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Férord

Demonflsjten gjord i ben,
snidat av alvor.

Melodin spelas och riten ar
fullbordad.

Fram visas Kupala andar.

Till tjanst. Lyder Kupala sjalvt.
Hiartat pulserar en gdng ien
forglomd tid.

| underjorden finns Kupala, nu
bara hjirtat av tridets stam,
vuxit fram.

P4 heder har ni HorrtUm nr 7 i
era hinder. Detta nummer
innehiller Kupala- grimoiren
till Vampire dark ages, Kievs
kalla hjirta och Nattlig resa
mot yttersta norr. Till Chock,
varfor inte till Chill, finns ett
preludium.

Ryslig ldsning onskar
redaktionen pé ater seende !

HorrUm 7
Kristian Widell
Andreas Arwidson
Robert Jonnson
Pan



Transylvanien kronikan

Kampanjmaterial

En viss uppsattning material har
krivts for att kunna spela
Siebenburgen-kronikan.

Kupala-grimoiren

Boken ar skriven av en munk
vid namn Nikodemus som
samtalat med en klok gumma
under sitt forskningsuppdrag att
dokumentera den gamla
andetron i transylvanien. Denna
kloka gumma hade dven stora
kunskaper i naturvdxter som
kan anvindas i mestadels
destruktivt syfte eftersom
manga av vaxterna dr antingen
giftiga eller hallucinogena. Hon
hivdade att flera av dessa vaxter
paverkats av Kupala. Den kloka
gumman dgde férmagan att
tala med andar i skogen och
kom darigenom i kontakt med
Kupalas andar. Munken
interviuade henne men beslét
att inte latas henne bli brind
som hixa utan gjorde en

omskrivning av det hon
berjttade. Han lit darfor denna,
den mest betydelsefulla killan
till sin bok forbli anonym tillika
som de andra han talade med
som gav muntliga bidrag till
den bok han skrev. Projektet
kom att bli tva bocker varav
den ena fick titeln Kepala-
grimoiren och den andra 7ro qv
fordom. Bada verken har i stort
sitt samma innehall. Det dr
dikter som handlar om andarna
i skogen och deras kraft over
minniskor, djur och vixter.
Endel av berittelserna handlar
om ménskiigd maoten med
andarna.

| Skildringen sdds det gtt Kupaia
har ett eget ri ke undet [urdeﬂ
och att hans inflytande i varlden
3r stort. Han har flera horder av
andar varav de som styr varje
hord 3t en andehovding som
svarar under Kupala. Forfattaren
( munken) namner i forordet
att Kupala kan vara att likna vid
en av Lucifers demoner och att i
den g.m}h tron var fruktan mot
Kupala stor. Vidare star det att
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Kupala kan anta olika skepnader
for att dirigenom bittre kunna
komma i valmening hos den
han kommunicerar med.

Kupala-grimoiren innehaller
(srutom dessa dikter dessutom
en ritual som gar ut pa foljande;
En sing ska ldras utantill och
sjungas i skogen, den som utfor
vitualen ska innan han borjar
tinda eld p3 salvia och helst ha
en brasa i nirheten dar salvian
brinner, det nmns att Kupala
andarna tycker om doften av
salvia. Innan sangen borfar ska
ritualutovaren ha vakat ett dygn
och vara pa fastande mage. Det
nimns att Kupala anden kinner
igen den vars sinne har Sppnats
genom langvarig begrundan.
Ritualutovaren ska std inna nfor
en cirkel av stenar som ska vara
m3lade med tecken for
beskydd. Genom detta ska
Kupala anden frammanas, det
tar ungefir en halvtinne och ar
en monoton procedur.
Ritualutovaren stir saker inom
cirkeln men kan inte befalla
demonen men inte heller bli

besatt. Det dr har &r en &ppning
for ett samtal med anden och
en &verenskommelse med den
kan goras. Det exempel som ges
i boken i att ritualutévaren vill
3tskanska sig makt i det
minskliga samhillet. Demonen
kan ga med pa detta men talar
om for ritualutovaren att
Kupala vill ha tjanster i
utbyte.P3 detta svar Fé')lier
vanligtvis en motfraga av
ritualutévaren i stil med “vad
43 for gentjanst”. P4 detta svarar

Kupala anden att den vill att
ritualutdvaren ska lyda den
befallning som kommer
honom till buds nir det dr dags.
Vad som aldrig ndmns |




gtimoiren 3r att i slutindan
brukar en samling Kupala andar
materialisera sig for att slita
sonder ritualutoévaren nir han
minst anar det for att sedan ta
med sig hans sjl till
underjorden. | Boken ndmns
bara att en person for ett samtal
med Kupala anden dar han
friqar efter vilka andar som
finns i skogen. Det var utifrin
vad den kloka gumman berittat
fér munken att hon hade gjort
som det skrevs.

Denna dkallan gar dock endast
att anvinda mot Kupala andar
och inte mot nigot annat
andevisen. Det tar tv§ veckor
att l3ra sig ritualen som stirt
beskiven i boken. For att klara
av att utfora ritualen krivs det
att ritualutdvaren har ephemera
3 ( se Leige, Lord and lakey).

Regelfundering: SL skulle kunna
tillimpa en specialregel och lata
vampyrer kunna behirska
“hedge magic” dvs ligre magi
om de far chansen att ldra sig
det. SL skulle kunna 13ta en

vampyr som uppnatt en viss
rang av thaumaturgi kunna
utfora denna ritual. Om en
magiker som ti”émpar ht'}g
magi som till exempel spirit-
talkers dr det deras vanliga
pillars som sitter tréskeln for
vad de dstadkommer. De
behéver inte ens anvinda denna
ritual eftersom deras eqgen magi
4r s kraftfull.

Demonflsjten

Detta 3r en flojt som §r snidat
av ben och besviris av en eller
flera ilvor. Tonerna som spelas
p4 flojten kan tvinga en ligre
ande att materialisera sig. Om
den inte kan det s ger den sig
till kinna p§ annat vis. Att detta
foremal kallas demonfloit har
att g6ra med att den munk som
skrev Kupala grimoiren anser
att Kupala andar ir ett slags
demonvisen och att ﬂ(:')[’ten ar
ett redskap for att betvinga
dessa. Ndr ndgon spelar pj
flojten krévs det att en riktig
melodi spelas. Det gir allts3 inte
att bara blisa vettlost i den och

i

(ro att det satter igdng en
fdr{ro[[ning. Fl:':’)]tens
(5rtrollande kraft gor att det
ligre andevdsendet farlorar sin
runda och att den hinfors av
|judet som spelas vilket leder till

1t den forlorar sitt initiativ
Jutomatiskt och den star

1lldeles stilla. Om den attackeras
kommer den dock i fortsatta
rundor att forsvara sig. Den
ligre anden blir annars for en
scen “vanligt” instilld och det
g3r att kommunicera med den.
Upptacker den att den blir
manipulerad av materiella
varelser i detta tillstind sa
itergdr den till sin natur och
eventuellt dematerialiserar den
sig. Munken X besokte
unseelie-dlvaskogen
tillsammans med den kloka
qumman och fick se vilken
fortrollande kraft flsjten besatt.
Den dgs numera av en ilva som
styr denna skog men denna dlva
it en aning dumdristig och kan
tinka sig att byta bort flojten
mot nigot annat som han anser
viktigt. Han kommer dock att
3ngra sig ganska snart och géra

livet surt for den som hiller
flsjten i sin dgo och kommer
att gora vad han kan for att f3
tillbaka den bara for att
demonflojten helt plotsligt
upplevs som viktig. Kanske
finns fler demonflojter i
omlopp.

Hans, Kupalas sprakror

For lange sedan- f4 vet hur
linge sedan- Lag Kupala i dvala
i en grotta i sydkarpaterna. Han
hade lamnat sitt underjordiska
hov och vistades i sin fysiska
kropp pa jorden. En magiker
tillhérande de messianiska
stimmorna tillsammans med




sitt sillskap sokte upp den
grotta dir Kupala lag i dvala.
Innan de natt dit attackerades
de av Kupalas andar och blev
mycket svirt skadade. Det sista
magikern lyckades gora efter att
han skurit av Kupala huvudet
var att gora en skyddande
besvirjelse dver Kupalas kropp
for att denne inte dterigen
skulle kunna tesa sig. Direfter
kom en hel svirm med Kupalas
andar och slet magikern i bitar.
Dessa materialiserade andar
begravde Kupalas hjirta i
mullen. Hjartat slog fortfarande
och sl3r §nnu. Magikern hann
aldrig rena platsen innan detta
skede men han lyckades genom
sin magi forhindra Kupala fran
att materialisera sig. Magikern
vars namn var Theodores minne
finns fortfarande bland andra
messianiska stimmor men
ingen av dessa har vilja befatta
sig med ett liknande uppdrag
som det Theodores utforde.

Ritualen lyckades delvis men
eftersom Kupalas krafter §r
mycket stora sa lyckades den

inte helt att utestinga honom.
Kupalas astralkropp dtervande
till sitt hov i under [nn.]en och

saknade direfter en fysisk kropp
forutom ett groteskt trid som
vixte upp p den plats dar
hjartat pulserar. Detta trad dr
inte sjrskilt stort men dr
forvridet med grenar som
tentakler.

| tridet finns en kraftfull
Kupala ande som fungerar som
en slags befilhavare 4t de
ovriga. Tridet lamnar aldrig sin
plats utan &r rotat i jorden.
Platsen dir Kupalas hjirta
formultnade, blev i sjdlva verket
ett med jorden och dess morka

inflytande stricker sig dver hela ¢

transylvanien. Nir Kupala gar in
i en kropp sd dr hans natutliga
hemvist tridet. Annars s§ har
Kupala hittills endast visat sig i
syner hos somliga och genom
astrala projektioner. De ser da
tridet som talar till dem uren
sondring mun. Han har 4nnu
inte funnit nigon kropp som &r
honom virdig och hans
intresse for det jordiska dr

temporitt och riktar sig till dem
som hungrar efter makt. Kupala
planerar att ta bosittning i
ndgon av tremeres vampyrer
uppe i Ceoris. | sidana fall skulle
transylvanien verkligen kunna
bli hotat av tvd morka makter.
Kupalas vill att den
utestingande ritualen som
ilvan igingsatt ska upphivas. |
skogen bor ett sjllskap Kupala-
infernalister. De 3r helt
dedikerade till att tjina Kupalas
sak p§ jorden. | alla fall vad de
tror att hans sak ar. De dgnar sig
4t en slags mork bryggarkonst
och anvinder vixter och orter
som de utvinner dmnen ifrin
till sina dekokter. Bland deras
dekokter finns en sémndryck
som far den som dricker att
falla i djup slummer. De har
ocks§ framstllt drycker som

ger styrka, som fdrlamar och

som ger svara hallucinationer.
Deras bryggarkonst ar svar att

sarskilja fran alkemi. Enligt

“deras kosmologi tjgnar Kupala

som stathallare 4t de
infernaliska makterna som
paverkar transylvanien. De har

!

kinnedom i andra andevdsen
ocksa.

Kupala har talat till hans och
infernalisterna och utlovat stora
rikedomar och makt §t dem om
de finner grimoiren som finns
dolt i ett kloster. Kupala s3lv
har manipulerat en munk som
arbetade vid klostert i Bucharest
att skicka med den i en
bokleverans till Kronstadts
kloster. D3r haller en
kappadocier till som Kupala
ville se oskadliggjord. Kupala
instruerade Hans att anvanda sig
av en eldbesvirijelse, att brinna
de sidor av boken som handlar
om hur man finner Kupalas
svagheter och hur man
bekimpar honom och spara de
delar som handlar om hur man




befriar Kupala fran den
skyddande besvirjelsen. Hans
maste bege sig till ett sillskap
“spirit-talkers” for att be dem
om hiilp. | utbyte siger Kupala,
ska han ge dem okat inflytande
i det nya riket dir kristendomen
inte laingre dr radande. Hans ar
alltsd pd vig till dessa “spirit-
talkers” Krlp.ﬂ.i har redan
uppenbarat sig for dem 1
drommar och de dr sympatiskt
instillda. De 3r endast tva
personer. Rollpersonerna 3r
Hans i hilarna och finner
honom hos andebesvirjarna.
Efter en strid mot honom och
andebesvdrjarna segrar
rollpersonerna och de ges de tio
sidorna ddr det star hur Kupala
beftias. De lyckas klimma ur
Hans att han ir ledare dver
infernalister i en skog hedanfor
Kronstadt och att de hiller p3
att brygqa forgiftade dekokter
som de tinker hilla i brunnarna
i transylvaniens stider. Nu har
de satt stopp for Hans och for
Kupala att i en skepnad. Hans
kan inte bli ghul for han star
under demonens inflytande. P§

fragan hur Kupalas makt kan
minskas svarar Hans att den
minskar om tridet i den
infernaliska skogen branns ner
men tridet Overvakas av tio
stycken Kupala andar. | skogen
finns dven ett trid med en
&pphing som leder ner till
Kupalas underjordiska rike.
Detta trid dr en portal som
ocksd kan brinnas ner. Hans,
som tidigare varit en belgst
munk som trotts férkommit,
hade tidigt vikit av fran sitt kall
och borjat experimentera med
det ockulta. Nagonting han
hade stor fallenhet for. Under
sina vandringar som forde
honom till den infernaliska
skogen gjorde han sin forsta
kontakt med Kupalas
befilhavare. Sorgeken. Detta
trid befallde Hans att ga i hans
tjgnst och soka upp bryggarna i
skogen. Dessa stod redan under
Kupalas inflytande i sin
bryggarkonst. | utbyte mot att
Hans ska vara demonens
sprakror ska han f3 fem stycken
andar med sig. Demonen
instruerade Hans att g3 till

r




infernalisternas bryggarhus och
dar forklara sig som deras ledare
genom att gora en uppvisning
med andarna. Infernalisterna
foll ps kna mer av fruktan dn
respekt och [4t Hans bli deras
ledare. Infernalisterna har
instruerats att dta av paverkade
vixter och érter och borjat
mutera p§ hiskeliga vis. Det
Hans ska gora efter att han
utplacerat andar hos olika
borgmistare i transylvanien.
Utan andarna dr Hans ganska
forsvarslds och dirfor har han
instruerats till att bege sig till en
andebesvirjares hus for att ta
med dem till den forbannade
skogen soder om Kronstadt.
Kupala har redan uppenbarat sig
i syner for dessa andebesvarjare
(spirit-talker) och de kanner till
att Hans ska skickas dit.
Andebesvirjaren tar emot Hans
och g3r med pj att utfora
ritualen som hiver den
besvirielse som héller Kupala
fran att kunna materialisera sig..
Tillsammans beger ska de bege
sig till den forbannade skogen.
Rollpersonerna anlander dock

till andebesvirfarens hus

samtidigt och Hans dr ocksa
dar. Andebesvirfarna bor i ett
stort trahus utan sarskilt mycket

forsvar. Vad ska rp goral Nagra
tinkbara losningar ar att de gar
till attack, forsoker komma in i
huset tillsynes fredligt, eller att
skugga detta onda sillskap. De
ir sedan p3 vig mot den
fsrbannade skogen och dir skall
andebesvirjaren forsoka
motverka besvirjelsen som
igingsatts av Theodores.

Om Andebesvirjaren och Hans
dverraskas i Huset hander
foliande; X

ff)vrigt

Vad gar egentligen
dverenskommelsen mellan
Hans och Kupala andarna ut pd
egentligen? Hans ville ha makt
genom Kupalas befilhavare.
Denne ande lovade honom att
han skulle f& vad han &nskade
genom att |4ta konungen av
Ungern bli besatt. Befilhavaren
berjttade att slottet dr skyddat
av en magjisk besvirjelse gjord
av hovets trollkarl och att
Kupala och hans andar tycker
att slottet 4r en mycket

ogistvinlig men viktig
strategisk punkt som maste
brytas ner. Hans dirigeras datfor
till en gammal spirit-talker som
bor i ett chantry i nirheten av
X. Denna grupp av spirittalkers
it tre stycken och de dr mycket
gamla och bittra p3 kungariket
och vill se det storta
tillsammans med kristendomen.
En av dem 4t villig att folja med
Hans for att bryta ner den
skyddande besvirjelsen. Hans
lyckas fa denna gamla haxa
inbjuden till slottet. Han vill
girna visa en klok kvinna som
hialpt honom med mycket. Vad
har Hans for mojlighet till en
inbjudan till hovet? Hans pastar
att alkemistgillet kommit
mycket ldngt i sin forskning om
eldens natur och att han med
viljekraft kan 3 foremdl att
antinda. Detta dr i sjilva verket
en hedgemagic besvirjelse som
han l4rt sig i alkemistgillet.
Alkemisterna dr dnnu inte
bjudna till slottet men later
Hans fora deras talan tills vidare.
Hans siger att han ar den som
kommit [ingst i utforskandet av



eldens mysterium som kan
antinda foremdl genom att
kinna vilken substans de bestdr
av. Rollpersonerna som 4r Hans
p3 sparet anlinder direkt till
Budapest och kinner inte till
vad som hint i andebesvirjarnas
hus eller att Hans har med sig
en av deras medlemmar. Hans
kanner till vampyrers existens
och han vet att de inte t3l eld.
Planen ir att Hans ska [5ta
hixan bryta ner den skyddande
sfaren for att sedan dppna
dorrarna for Kupala att besitta
konungen och 513 riket styras
av honom

Aventyrsskiss

Rollpersonerna beger sig fran
transylvanien till Budapest. De
driver omkring p§ gatorna och
méter cheriffen som for dem
till prinsen. De berattar vad de
har for ett drende och att de
soker Hans som dr verksam |
alkemisternas gille. De far hora
att alkemisterna varit
framgangstika och lyckats skapa
en magisk eld som inte gar att
slicka och att de sysslar med all

mé[lt’g trolldom i det huset Pé
kungligt medgivande.
Alkemisterna har bjudits in till
kungliga slottet for att dar
presentera sin eld med
demonstrationer.
Rollpersonerna som skickas ut
av prinsen vill att de ska stoppa
alkemisterna frn att presentera
sin eld. De ska foras under
blodsed och sedan vara prinsen
trogna. Rollpersonerna far
flaskor med vin preparerade
med prinsens blod.
Alkemisterna vill inte slippa in
rollpersonerna till tornet under
natten men om de har ghuler s
kan de komma under dagen. En
vampyrjigare och hans
medhiilpare befinner sig i
staden och hilsar p& hos
alkemisterna. Han har hort talas
om elden och anlinder med ett
brev fran kronan med ett sigill
dir det star skrivet att det haller
p§ att utformas en
vampyrijagarbataljon under en
man vid namn Sacharias. De vill
ha den alkemiska blandningen
for att gora brandpilar. | slottet
ska det hallas en bjudning och




alkemisterna 3r bjudna.
Atkebiskopen menar att
alkemisternas eld kan vara ett
effektivt vapen mot nattens
fasor. Alkemisterna vet inte
sidlva vad de ska ha elden till.
Hans har stervint frin
transylvanien och 4r ocks§
bjuden till slottet.
Rollpersonerna miste se till att
de blir bjudna till slottet.
Prinsen ordnar med den saken
och sillskapet presenterar sig
som en krets kring en
vandrande riddare p§ jventyr. |
slottet vill man hara historier
och annat. Blir det inga historier
kommer riddaren att utmanas
for att visa hur skicklig han ir.

Hans har forberett en Kupala
ande som ska ta bosjttning i
konungen sfalv. Han lyckas
med det och §r redan besatt.
Hans befinner siq i slottet och
blir vl uppvaktad. 1fall
rollpersonerna ( eller nigon av
deras ghuler under kvillen
blaser i pipan kommer tv3
Kupala andar att uppenbara sig.
Konungen blir rasande och

forsoker bortferklara saken
med att sillskapet har en
férbannad ﬂé[’c och att de ska
kastas i fingelsehalan. Kungen
sdger nagot ps ett frimmande
sprak och Kupala andarna
férsvinner. Hir finns redan en
tydlig ledtrid.

Coteriet har att vilja mellan att
strida, fly, lata sig fingas in eller
diskutera.

Att strida
Coteriet blir dvermannat och
tvingas ge sig

Att fly

Om nagon eller nigra 5r
mycket skicklig i obfuscate kan
det g3 vdgen eller behirskar
nagon annan diciplin.

Lita sig fingas

Rollpersonerna fors till en mark
fangelsehala och blir ifrintagna
ﬂéjten. Konungens svenner
later hilsa att de ska foras infor
en klerikal domstol anklagade
for hixkonst och
frambesvirjande av demoner.
Rp maste anvinda sig av

Abb.




dicipliner for att ta sig ur denna
knipa.

Diskutera

Det befinnet sig en och annan
magikunnig i hovet som kan
tycka att det |3ter tinkbart att
konungen r besatt.

Kievs kalla hjirta

(Aventyrsfragment)

Bakgrund

Denna krénika utspelas i staden
Kiev och dess omgivningat.
Principaliet Kiev §r en
konfederation av mindre
domdner sim styrs av
smaprinsar. Under natten pagar
en konflikt mellan dessa
smariken. Det ir en konflikt
som i stora drag utspelas mellan
tzimische ochssilverklornas
varulvar. Bide vampyrerna och
varulvarna har aristokratiskt
blod och 4ger borgar och
landomréden. Situationen gér
dock gillande ndgot som kan
beskrivas som ett “kallt krig”
vilket gor att det sillan sker
oppet. | en skog utanfor staden
Kiev sover hixan och vampyren
Baba Yaga. Hon har for nirmare
hundra §r sedan spridit skrack
omkring sig ddr hon dragit fram
men direfter fallit i torpor. |
hennes tjgnst har hon tre
ryttare som tider runt mellan
territorierna i Kievs principaliat
och dessas krav blir ofta

tillfredsstillda d3 de kriver blod
till sig sjilva och stundvis till
Baba Yaga. Dessa “Baba Yagas
Brood" verkade forts som
vampytistiska vandaler och hade
bara tagit sitt namn p gruppen
for att sprida skrick omkring
sig. Lingt senare blev de
kontaktade av Baba Yaga i en
drémsindning ( Hon behjrskar
for andra vampyrer frimmande
férmagor pga hennes extremt
héqa virden Auspex m.m.).
Baba Yaga bestdmde 4t “Baba
Yagas brood” att deras nya
namn ska vara Baba Yagas
ryttare. Nagra hundra ar langre
in i framtiden har Baba Yaqga
ersatt vampyrer som hennes
“tjgnstefolk” och har istillet
ryttare i form av andevisen till
sin hjilp. Bénderna fruktar
ryttarna men vill inte bli ovin
med Baba yaga och tillmatesgar
villkoren. Aven varulvarna
hyser en viss respekt for ryttarna
men det dr snarare den person
som star bakorm dem som
utgor en fara. Silverklorna har
gett Baba Yadas ryttare tillatelse
att gora vad de behagar pa deras



domaner under villkoret 3tt de
inte ska sprida vampyrismen
vidare. Rollpersonerna 3r p3 resa
frin Krakow i Polen fér att
bositta siq i Kiev, med ett
rekommendationsbrev frin
tremeraren Claas Dresher. De
ska sprida bildning och
kunskaper till Kiev och bidra till
att civilsera omridet som lidit
svdrt under ett tidigare anfall
som lagt stora delar av staden i
ruiner. Claas Dresher har dock
berdttat att detta
rekommendationsbrev inte gor
mycket till eller fran i saken och
sager att han hort att det inte
finns nigon prins i Kiev. Han
hivdar att staden skalle kunna
erbjuda mojligheter for ett
initigtivrikt coterie. Han tror att
det dr furororna som styr
staden och att de m3ste bor
forsoka samarbeta med dem.

Akt1  Resan frdn Krakow tifl
Kiev

Obs: SL kan sjilv fylla ut denna
resa med fler hindelser och med
mer bakgrundsinformation om
den kanns for mager

Cotetiet beger sig med hist och
vagn tillsammans med sina
ghuler ( om de har nigra) fran
Krakow till Kiev.

Aventyret bériar p vigen dit
och en tastplats i en by som har
ett wirdshus for resengrer till
Kiev. Rp:na har métt ménga
sddana inrittningar lings den
vig som langre fram i tiden
kommer att kallas hansavig.
Rollpersonerna ir trotta och
finner inrattningen tilltalande
med manga gdster och &ppet
sent pd natten denna Fredag.

P& wirshuset serveras en del
ratt kdtt och byborna ger ett
lite barbariskt intryck. Ifall rp.na
ska forsoka forfora nigra av
gdsterna sa marker de att det 4r
svarare ( SL far sjilv modifiera).
Na&r de dricker av blodet fran
nagon gdst uppticker de en
sallsam smak av vilt. Gisterna pa
wirdshuset 3 “kinfolk". Ifall
rp:na stannar lingre p3
wardshuset kommer det att titta
forbi tva varulvar. Andra natten
dyker tv4 varulvar upp
aristokratiskt klidda. De kinner
doften av vampyrer men |§tsas

Albra




som ingenting. Istillet sitter de
sig ner hos dem och bérijar friga
vilka de &r och vad de gor i byn.
P4 fragor riktade till dem sjilva
svarar de att de §r stormin med
dgor i tarkten. Direfter gir de
sin vig. Ifall rpna stannar en
tredje dag kommer
wirdshusvirden att kontakta
varulvarna och kistorna
kommer att foras till en av
vatulvarnas herresiten. De
kommer att binda
rollpersonerna och forklara for
dem att de ska dtervinda till
Krakow och att de inte §r
vilkomna i trakterna runt Kiev.
Formodligen gar det inte s
manga dagar innan coteriet
beger sig ivdg. De mirker att de
ir forfolida av vargar p3 vigen
till Kiev, men att varqarna strax
beger siq ivig.

Akt2  Framme i Kiev

Coteriet kommer fram till Kiev
fore gryningen. De kinner inte
till nggot wardshus men mirker
att det finns flera dvergivna hus
som det gar att Gvernatta i.
Ndsta natt borjar de antagligen
att friga runt efter ett wirdshus
och de mirker att det ir en del
folk som ir ute och gar i
maorkret med lyktor. De blir
anvisade till Sign of the skull.
Vil framme vid i wardshuset blir
de vil mottagna av Galatia.
Hon undrar vad rp;na onskar
och siger att wirdshuset kan
erbjuda det mesta, vilket
inkluderar méngder av olika
droger och slavar som kan st3
till tjinst med det mesta. Den
forsta natten hinder ingenting
men hagon senare natt kan SL
[ata bortrévandet dga rum. Rp
kan g4 pa uppticksfird genom
Kiev om de vill eller stanna pa
witdshuset. Lit handlingen
improvisetas fram. Galatia har
redan genomskddat att
rollpersonerna §r vampyrer men
litsas om ingenting. Ifall rp:na
anvinder firdigheter som

T —————

investigation eller collect
rumors o dyl. Far de reda pd att
Je som styr staden kallar sig
Gillet och att deras krav maste
tillmotesgas. De har en
vaktstyrka som dr ute p3
hitterna med lyktor. Gillet
kriver att folk ska betala skatt
till dem i utbyte mot beskydd
och att de forsdker bygga upp
staden igen. Rp:na kan hir fatta
misstanke kring att detta gi||e
nog skulle kunna vara furore-
vampyrer. De far veta att Kiev
nufortiden kallas “Fria-Kiev”.
N3r rp.na ar ute efter att
utforka staden kan
beskrivningar fran Transylvania
by night anvandas.

Om rp:na borar fraga efter
gillet blir de anvisade till Upper
town till ett stenhus i tre
viningar dir de ska tala med en
petson vid namn Blok. Nar rp
kommetr in i huset méts de av

tva ghuler bevipande med spjut.

De tillats att traffa Blok. Han
sitter i en vrikig stol och tar
emot dem. Bada parter forstar
att de har med vampyrer att

gora. Blok undrar vad de har i
Kiev att gora. Visar coteriet sitt
rekommendationsbrev tar han
emot det och siger skeptiskt att
det ir oroliga tider i Kiev just
nu, men att Blok ska l3ta dem
triffa ledaren, piratdrottningen
Amiredzjibi. Snart ska dndringar
ske | Kiev som begrdnsar
Galatias och Groznys inflytande
till wardshuset.
Nir rp far triffa Amiredzjibi
berittar hon for coteriet att det
ir furororna som styr Kiev och
att de méste stilla sig under
deras regler vilket innebdr att de
inte far motarbeta Furorornas
inflytande. SL kan salv precisera
vad just detta innebir. P4 fragor
om varulvar i territoriet berattar
Amiredjibi att de inte har
riktigt dverblick dver den saken
férutom att de hade
tillfangatagit en ~kinfolk-
spion” under silverklorna. De
lyckades tvinga ur honom
infromationen att en silverfang
vid namn Ursa var intresserad av
hur styret i Kiev fungerade.
Spionen avrittades. Vad som dr
underférstatt i ssmmanhanget



3r att Kiev behover fler
vampyrer men ocks3 att furorna
krdver en viss grad av lojalitet.

Akt3

Under en dag pa wirdshuset,
t.ex den andra dagen ( eller
tredje beroende pj vad som
passar) blir en rp bortrévad. De
andra ligger fortfarande och
sover, kanske drogade av
belladonna, eller att wirdshuset
ha bjudit p en kraftfull
sdbmndrog i arabiska
vattenpipor. N3r de andra
vaknar &r en rp
forsvunnen.Denne har blivit
ford till skogen, bunden i en
kista av tre ghuler. De stannar
utanfor skogen dir Baba Yagas
hus stir och vintar p3 en av
ryttarna. Rp vaknar av att de bir
ut honom/henne ur kistan. De
bériar direfter bira rp in mot
glintan. Hir kan SL avgora vad
han tycker vore [impligast. Att
|ata en leshii g4 till attack mot
de storande ghulerna som
forsoker vicka liv i den sovande
hixan eller I3ta de andra
rollpersonerna 3 upp ett spar

som leder till skogen. Ifall
leshiin gar till attack kommer
han att ge ghulerna en svar
omgang och drefter hiilpa
rollpersonen. Han berittar att
inne i skogen bor en hixa som
ligger och sover och att han
inte vill att hon ska vakna. Han
berdttar ocks om tre ryttare
som tjgnar henne. Han skulle
vilja ta kol p3 dem men han kan
inte gora det sjilv. P3 Frégor om
ryttarna svarar han att de nog
kommer att framtrida redan
ikvill. Om rp gdmmer sig
tillsammans med leshii eller
ensam kommer han/hon att se
tyttarna ¢4 till huset.
Vederborande kan dock bl
upptdckt genom att ryttarna
anvdnder Heightened senses
och riskerar d3 att bl
tillfangatagen igen. Den bista
l&sningen dr att bege sig tillbaka
till Kiev. Leshiin siger ocks§ till
rp:n att skynda sig hem.
Ryttarna kinner dnnu inte till
nagon av dem. Om tp envisas
med att stanna kommer leshii
att hjilpa vederbsrande mot
ryttarna men det kan bli en svir

kamp.

De andra rollpersonerna.

De andra rp:na har blivit forda
till ett stenhus. De ligger i kistor
men...

Fortsattning kommer i
nummer 9



Kampanjskiss till Dark ages
Vampire

Nattlig resa mot yttersta norr

Obs: Denna kampanjidé §r tinkt
att utspela sig under medeltida
Visbys glans3lder, allts§ senare
an 1230-talet. Lappland och
delar av norrland 4r samiskt och
icke-kristet. Lings de stora
vidderna och i skogarna finns
allskéns dlvavisen. SL kan lasa
lite om Olaus Magnus verk frén
1500-talet for att f3 inspiration
till dylika visen och girna hitta
pé egna. Jattar dr alltid ps sin
plats. Lite kunnande vad giller
samisk kultur ¢ heller inte fel.
Vad so hir nedskrivits har aldrig
provspelats men det 4r skrivet
utifran att rollpersonerna ska
tillhora klanen Gangrel eller
kanske deras blodslinje
einherjar. Vad som ska hinda i
Visby under karnevalen l3ter jag
SL hitta p4 salv, eller varfor inte
skriva en fortsittning och skicka
till Horrum. Texten rymmer lite
"svengelska’ men det 3r svart
att undvika ndr man skriver

material till Dark ages Vampire.
Aventyret ska utspelas under
vintertid och tremeraren har
"flugit upp” med hiilp av sina
qgargyler.

Rollpersonerna §r gamla
gangrel som funnits sedan
vikingatiden och drar runt som
vandringsmén i det vampyrglesa
skandinavien. Tremere har nitt
Visby och 4r p vig att sprida sig
nortut i sokan efter glomd
visdom, exploaterande av
alvafolk, utskande av sitt revir
m.m. Gangrelvampyrerna som
ar rollpersonerna beslutar sig
for att ta ppp kampen mot
Tremeres spridning genom att
forst bege sig till lappland i
sokan efter de miktiga
enoiaderna. De beger sig mot
dessa trakter och kommer fost
till Ume och ddrefter vidare. Det
visar sig att dven nagra
tremerare dr p jakt efter
enoiaderna for att begs diableri.
De har redan diableriserat
qgagrelvampyrer i jakten efter
den sillsynta diciplinen protean.
Dessa tremerare har blivit mer

djurlika, for att inte siga
od]urshka. Tillslut finner
rollpersonerna efter att ha hort
rykten om en nomadiserad
samebosittning som har med
sig en miktig ennoiad. De
beslutar att forhandla med
denne ennoiad. Hos denne
ennoiad finns dven en
tremereare som gett sillsynta
g4vor till ennoiaden och
allesamman hller ett radslag
om vad de olika parterna har att
ge. Det finns en till grupp
involverad och det §r Messianic
voices som dyker upp for att de
hort ryktet om att ett ont vdsen
ska finnas i samebosittningen.
De har med sig riddare. Detta
hinder utanfér Ume. De 3r
bosatta i Ume och har lyckats
att etablera en kyrka dar,
befolkningen dr dock inte helt
kristnad. Ennoiaden,
I'remeraren och rollpersonerna
miste forhandla om hur de ska
hantera dessa magiker som
(orsdker fora ut kristendomen
bland den samiska
befolkningen. Ingen vampyr &
lingre sdker i samebosdttningen

utan tvingas att sova i en grotta
eller i jorden ute i skogen. En av
messianic voices-magikerna dr
mycket gammal och miktig.
Han har vana att hantera
hedningar och hans frimsta ml
4r att sprida kristendomen och
konvertera hedniska magiker
till messianic voices l3ror.
Eftersom Ume ligger langt
borta kan de anvdnda sig av
okonventionella metoder som
kanske annars skulle vicka
kyrkans ogillande. Det dr med
skepsis som vatikanen har
Overseende med messianic
voices. Efter att “sillskapet”
lyckats hantera messianic voices
stills de infor en egen konflikt.
Ennoiaden beslutar sig for att
ingen av parterna ska 3 ta del av
ennoiadens kunskaper.
Tremerearen blir ursinnig men
han bade redan detta i §tanke
att det skulle kunna hinda. |
hemlighet har han med sig flera
qargyler och en natt anfaller de
och flyger bort med ennoiaden
till tremerearen, utanfor Ume.
Gargylerna hiller fast
ennoiaden och tremeraren




begér diableri. Effekten blir
mycket mirklig. Tremerarens
fysionomi forindtas och han far
rovfagelliknande ansiktsdrag.
Nu tanker tremeraren
atervinda till Visby.
Rollpersonerna kan forsoka
s6ka ritt pa en annan ennoiad.
De finner en medgétlig ennoiad
som beslutar sig for att
undetvisa rollpersonerna i den
mycket fdrdolda diciplinen X.
Denna ennoiad l3r ut detta om
han far veta vad tremerearen
gjort. Rollpersonerna kan sedan
bege sig till Visby for att ta upp
kampen med tremere dir. De
kan folja med ett [angskepp fran
Ume. Hitta p3 en specialregel
for vampyrsomn till havs eller
|at de ta den langa vigen lings
land sparsamt kryddat med
moten med skandinaviska
fortrollade vasen. | Visby har
tremere mycket goda kontakter
med Ventrue och dessa tycker
att gangrel r en samling
|oskerfolk som ska ha ett
mycket angeldget drende for att
fd stanna. Om de anlinder till
karnevalen s blir de

vilkomnade under
karnevalstiden. Rollpersonerna
skulle kunna forsoka f3 prinsen
att f3 upp 6gonen for att
tremeraren begatt diableri mot
en ennoiad men han ar svar att
dvertyqa. Vil i Visby under
karnevalen finns det ménga
sidospar som skulle kunna leda
till andra intriger och méoten
med besdkande kainiter.

Till Chock & Chill

Vdgen

SHAMANISM

Denna vigen dr en medicin
mans yttersta kall. Man
anvinder trumman till att n3
extas i bide kropp och sjil. Det
finns nio undre virdar och hir
kommer foljande. Alltid vid en
resa s§ limnar shamanen
kroppen.

1

Tunnel som leder ner i
underjorden, tunneln &r gjord i
sten och jord. | tunneln kan
man stota pd insekter oftast
spindlar dem kan man ocks3
kalla for kraftdjur.

2

Svart hav av tombhet, i de
djupaste djupen. Oftast nir
shamanen reser i detta hav av
mérker surrar han runt runt
motsols i moérkret for att trida
in i nista vird.

3

| denna vird finns och reser de
flesta kraftdjuren. Det kan vara
stora skogar eller vatten fall.
Hir bor ocksd indianet i oftast
hyddor eller sm3 byar, den som

reser flyger oftas fran himlen
eller i luften vid ett vattenfall
ndr man passerar kraftdjurens
rike.

4

Denna vird bestdr av hav. Man
kan simma eller resa i en vatten
tunnel vidare tills man kommer
till en strand eller till en annan
vard.

5

Asagudarna och andra gudar
visen. Denna vird bestar av
gudars hemvist. Shamanen
bestimmer silv vilka gudar
som skall m&tas. Asagudarna
Tor Odin och Valhalla Frej,
Loke, med alla asavisen. T.e.x.
6

Hades

Detta dr dddsriket de dodas
vintsal. Hir gar vilsna sjalar och
om man har otur triffar man
en dodsingel men det dr en
enkel sak for en shaman.

7

Hir borjar Alvornas rike och
hir bor alver och smaknytt.

En skog med oftast sné och
blasig vind. Har kan man hitta
smycken och magiskt artefakta i
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andevdrden.

8

Denna virt bestdr av gottgdngar
och grottor, berg mm. Hir bor
dem fula trollen, trollens rike.
9

Nifelheim, jattars hemvist,
denna vird 4r frostens och isens
rike. Stora glacidrer lingre gér
det inte att komma, hir bor
isittarna och en ildre lyriker sa
att de kan det visaste
hemligheterna har fattarna,
visdomen salvt har dem och
shamanen kan radfriqa jattarna
och f3 visa svar.

KRAFTDJUR

Kratfdjur §r shamanens
fsljeslagare och van om en
rollperson ser sitt kraftdjur s3
kan han be djuret om en tjdnst
Te.x. Griv en grop eller flyg
&ver himlen s§ jag kan se fran
ditt perspektiv. Kraftdjur dr
ocksd en folje slagare och kan
vara till bra hjilp 48 shamanen
reser i de undre vdrdarna.

Ny firdighet till Chock och
Chill.

YOGA

Denna firdighet stir for vighet
och harmoni. Om man &r
mistare i denna firdighet s kan
man t.e.x. Klimma sig igenom
smala utrymmen.

Om man 3r elev s3 kan man
t.e.x hoppa frin tre meter hojd
utan att bi skadad. Alla med
formagan yoga far pluss 5
poing i viljestyrka nir man
forst anvinder yoga och sedan
viljestyrkan.

(STY+ VIGH+PCN+VJST) /4
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Ny besvitielse till Chock och
Chill.

TID OCH RUM
Med denna besvitjelse kan
varelsen flytta nagot eller

ndgon, nagra till en annan plats.

Denna besvirjelse kah endast
anvandas mot S.A.V.E.
Medlemmar. T.e.x.
Rollpersonerna ror en eka i en
5i® och d§ mirker de att ett
isblock kommer flytande, de
har helt enkelt rest genom tid
och rum och hamnat uppe i
Alaska. Denna besvirjelse
fungerar som i tidsstopp dver

hela jorden, (6ver hela Virden).

Typ:  FWR
Kostnad: 20/omg
Oowv: 135
Kolumn: VJST
Rickvidd: Obegrinsad
Effektyta: Obegrinsad

E= Personen péverkas inte av
besvitjelsen p3 nigot sitt

D= Personen vaknar t.e.x. |
badrummet nit han sov i sing
rummet.

C=5%ammasom i D men

dubbelt s4 minga ganger.
B= Du hamnar 1T10 timmar
tillbaka i tiden.

A= Du 3t helt och hjllet
forsvunnen i tid och rum.

Ny varelse till Chock och Chill.

BLI H

Denna vatelse dr en blodtorstig
manniskor atare, hajen dr stor
och farlig, det dr en vit haj. De
mest kinda jatte hajarna finns
runt fingelse &n Alcatraz, det
sigs att ingen kunde simma dar
ifran.

STY 85 (110)
PCN -

VIGH 75 (82)
VJST 17 (31)
PER -

ITF 31 (45)
TAL 100 (112)
OWV 120
SKRACK. 12
ATT 1/95%

FORFLYTTNING: LO, FO,
568
IP; 1800



A (e

Preludium till vigen magqisk
flsit.

Varg fljten

S.A.V.E. skickar brev till
spelarna, dir det stir att de ska
till Alaska och bo ien iglo.
Utrustning finns att himta i
Dublin. Spelarna himtar sin
utrustning som bestar av tjocka
vinter klider, snoskor, skidor is
hackor, stavar, proviant samt
kniv, gevar och pistoler,
bedévnings pilar, néd raket,
bedévnings gevir, rep,
bergbestignings saker, spadar
torkat kott 5 kg, bréd och
vatten dunkar, sndglasdgon,
det foljer ocksa en filla av nit
som skall finga yetin som
spelarna ska fanga och ta med
den till Dublin.

Resan till Alaska.

De befinner sig p4 isbrytaren
Kulla som bryter fram till dvre
Alaska. Med raddningsbst Fors
spelarna i land.

Vandtingen i kylan har slagit sin
rot, efter tre timmars ging

kommer spelarna till ett is berg
och spelarna blir tvungna att s3
liger for det hiller p3 att bli
kvill.

Sné iglon

Spelarna har bygqt en iglo och
rollpersonerna har en karta &ver
Alaska och platsen vid berget
kallas Varg gropen. Det blir natt
och det §r 40 grader kallt
utanfor iglon, ska
tollpersonerna anvanda yetin
fillan. Det har sovsickarna klara
for natten. Spelarna vaknar efter
en frusen natt och nir spelarna
kommer ut s§ finns inget fingat
i natet denna natt.

Is berget

Spelarna tar p3 sig snéskorna
och b&rjar vandringen &ver
berget spelarna miste korsa
berget for det 4r vatten p3
sidorna. | alla fall s3 nar ni
kommit en bit s§ ser ni ett ljus
fran en sné grotta, ni kommer
en i en snd gang in till grottan
och djr inne sitter en hixa Med
en liten eld och éver elden
hinger en kittel fylld med soppa

och hon har klider av garvat
djur skinn.
kom in mina vinner och
smaka pd min hixbrygd.

Hennes rost dr sprucken och
hon skrattar lite elakt. Om
spelarna smakat pa hixbrygden
s virms det i hela kroppen och
hon berjttar att man d3 inte
kan frysa ibjsl. Om spelarna
frsgar om yetin s§ svarar hon
att han bruka halla till vid
toppen av berget.

Magiska fljten

I 3xan tar fram en flajt av varg
ben och hon berjttar att man
maste spela i fldjten mot yetin
f5r 4§ somnar han i 1T10 dagar.
Hon sdger ocks4 att hon inte
ska vara ndrvarande nir det
blases i flajten.

Det 3nda sittet att finga Yetin

ir att hinga upp nitet p3
toppen av berget om
rollpersonerna gor sa maste de
bestiga det lilla berget har maste
utrustningen komma vil till
hands.

Yetin fingas

P& morgonen ar spelarna pd vig
till toppen av berget for att se
om de fingat besten och vid
hapnad sitter en Harig
apmanniska fastnat i nitet, en
neandertalare. Om spelarna
blaser i flojten somnar yetin i
1T10 dagar, resan tillbaka har
borjat i snégrottan finns ingen,
hixan r borta, hon har
nimligen tagit sin kittel och
flygigt till varmare trakter
under en tidstopp.
Rollpersonerna kommer till
riddnings bjten men fingsten
och kommer &ver till is
kryssaren.

Dublin

Dublin §r nojda over den
sovande yetin, ni kommer in i
ett rum ddr det finns 8 stycken
personer de anvander
skyddande sfar, tillslut sa gar en
person fram mot yetin och
oppnar en port till det okinda
och kastar varelsen in i det
okinda. SLUT.



Rege[ ’ti“égg till Chock & Chill

TUR

Alla kan offra tur Fran
grundegenskapen Tur, men kan
hogst offra ett mest tv§ poiing
per omging, men d3 forlorar
man dem poangen permanent
och far aldrig dem tillbaka. Om
man har Sterstilla tur s3 kan
man {3 tillbaka poingen. T.e x.
Olle har offrat tur s3 han har
kvar 1 poing han §r d3 den mest
olycksdrabbade personen i
virden och dor vildigt fort om
det blir strid, plus att han ir ett
hdrsman f3n doden.

Om man offrar ett tur poing s
ir det alltid ett lyckat resultat.
Man kan ocksa kopa tillbaka
Grundegenskapen Tur som
kostar 500 IP podngen.

Om ni vill Skicka artiklar som
T.ex. Aventyr till HorrUm si ar
adressen : Kristian Widell.

Tel - 090 198994

Sprakgrind 15. 20733 Umesd.
Hemsidan dr

http://www geocities.com/
Pancaudarax//



